























































Dedico  este  espaço  àqueles  que  deram  a  sua  contribuição  para  que  este 
Trabalho de Projecto fosse realizado.  






debates  sobre  a  temática  desenvolvida.  A  partilha  da  sua  experiência  de  viagem  à 
Índia, que serviu de inspiração para o desenvolvimento da ideia do projecto.  
São também dignos de uma nota de apreço todos os colegas, amigos, familiares 
e  conhecidos  que  responderam  e  partilharam  o  questionário  que  elaborei  com  o 
objectivo de perceber os hábitos de quem viaja. 
Deixo,  ainda,  agradecimentos  especiais  à  Ana  Barcelos,  Isa Machado, Marisa 
Raposo e João Sequeira. 
Finalmente,  agradeço  aos  meus  pais  pela  possibilidade  que  me  deram  de 





























Web 2.0.  It was built  for  travellers  that are  looking  to plan and manage  their own  trips  in a 
more  conscious way.  The  goal  is  to  facilitate  the  self‐awareness  and  personal  development 
that the traveller acquires when travelling. 
This Project  is based  in the U‐Theory of Otto Scharmer.  It’s a creative and  leadership 
process  that  provides  self‐awareness.  It  enhances  the  performance  of  a  person  and  of  the 
members of an organisation. 
The online platform was developed with HTML, CSS, PHP, MySQL, Javascript and Ajax. 
The Design,  the Usability  and  the  Information Architecture were  taken  into  consideration  to 
























































adoptou‐se,  como  método,  desenvolver  uma  plataforma  online.  Teve‐se  em  atenção  os 
viajantes  interessados em obter uma experiência de viagem mais consciente, com o objectivo 
de  lhes  possibilitar  uma  troca  de  “dicas”  e  “desafios”  de  viagem.  Com  esta  plataforma 
disponibilizam‐se ferramentas de gestão de viagem e auto‐conhecimento.  
  Para  auxiliar  este  método,  a  plataforma  segue  um  processo  evolutivo  de  utilização 
baseado na Teoria do U, de Otto Scharmer.  
  No  primeiro  capítulo  são  percepcionados  os  conceitos  base  deste  projecto,  e  os  seus 
princípios  diferenciadores.  São,  ainda,  analisadas  algumas  das  interligações  existentes  entre 
estes conceitos, e alguns dos projectos que focam essas interligações. 













forma  como  o  cérebro  humano  a  processa,  transformou‐se  numa  rede mundial.  A  partir  de 
então, a informação passou a ser actualizada a grandes velocidades. 
  A Web 2.0 resulta de um processo evolutivo que, partindo de um estádio de autonomia 
e  independência,  como  acontece  com  os  sites  pessoais,  atinge  um  estádio  de  participação 
colectiva.  Refere‐se,  como  exemplo,  a Wikipedia,  que  permite  a  qualquer  pessoa  contribuir, 




juntam  um  autêntico  sistema  solar  de  “sites”  que  demonstram  alguns  ou 
todos esses princípios, a uma distância variável desse core." (O’Reilly, 2005)  
  Os princípios que O'Reilly refere são:  
"Serviços,  e  não  sofware  embalado,  com escalabilidade na  relação  custo  – 
beneficio";  
















Rick  Steves  afirma  que  “viajar  de  forma  consciente,  abre‐nos  para  as  maravilhas  do  nosso 
mundo de  várias  formas:  ajuda‐nos  a  apreciar  a  natureza  (...)  e  conecta‐nos  com a  cultura  e 
com  as  pessoas”.  Referindo‐se  à  sua  experiência,  acrescenta  que  “viajar  faz  esmorecer 
fortemente o meu etnocentrismo!” (2011).  
  Viajar tornou‐se numa prática frequente, acessível a qualquer pessoa, mesmo que não 





ferramentas  de  gestão  de  viagem  e  por  actividades  que  permitem  explorar  o 
mundo, de forma mais atenta;  
How  to Be  an  Explorer  of  the World,  Keri  Smith  (2008)  ‐  faz  referência  a  uma  grande 
variedade  de  actividades  criativas  e  alternativas  para  explorar,  mais  a  fundo, 
qualquer sítio do mundo. 








  Na  internet,  existem  muitas  plataformas  com  informação  relevante  para  viajantes. 




  Para  além  das  plataformas  genéricas  (Blogger  e  Wordpress),  existem  plataformas 
dedicadas exclusivamente à criação de blogues de viagem. Entre eles referem‐se:  
Get  Jealous,  My  Trip  Journal,  On  The  Road  e  Travel  Blog  –  permitem  aos  seus 
utilizadores,  à medida que  vão  viajando,  inserir  as  descrições,  fotos  e  vídeos  e 










  As  plataformas  TouristEye  e  Trip Wolf,  são  ferramentas  que  possibilitam  planear  um 
itinerário escolhendo os locais a visitar, tendo em conta as sugestões dos restantes utilizadores.  
  O Plnnr é uma plataforma que gera automaticamente, com possibilidade de impressão, 













O  Couchsurfing  e  o  Trip  Colony  funcionam  como  uma  rede  online  para  estabelecer 
posteriores  contactos  pessoais  offline.  Os  viajantes  ligam‐se  às  comunidades 
locais que se disponibilizam a dar a conhecer os sítios onde vivem e a sua cultura. 
E  no  caso  específico  do  Couchsurfing,  disponibilizam  também,  alojamento 
gratuito para esses viajantes.  
Exploroo  é  uma plataforma para uma  comunidade de  viajantes.  Permite  a partilha de 
experiências,  discussão  de  ideias  e  pontos  de  vista  sobre  diversos  tópicos 
relacionados com viajar e conhecer o mundo.  














o  auto‐conhecimento  e  identidade,  que  ajudam  a  realizar  sonhos  e  aspirações,  aumentam o 
valor  de  talentos  e  potencial,  constroem  capital  humano  e  empregabilidade,  e  realçam  a 
qualidade e valorização do estilo de vida.” (2010) 
  Na  psicologia,  os  princípios  de  desenvolvimento  pessoal,  surgiram  como  antítese  às 
teorias  sugeridas por Freud. Feist no  seu  livro Theories of Personality  (1998, p.65)  refere que 
Alfred Adler, contrapõe a teoria defendida por Freud que reduzia a motivação humana ao sexo 




• são  responsáveis  por  aquilo  que  são,  e  que  o  seu  comportamento  actual,  é  formado 
pelas suas visões do futuro.  
Na  Hierarquia  das  Necessidades  de  Maslow,  a  Realização  Pessoal  é  a  última  das  5 
necessidades básicas do ser humano. Maslow afirma que mesmo quando as quatro primeiras 
necessidades  são  satisfeitas,  “podemos  por  vezes  (se  não  sempre),  esperar  que  um  novo 
descontentamento e inquietação se desenvolva, a não ser que o individuo esteja a fazer aquilo 
para  que  foi  feito.  Um  músico  deve  fazer  música,  um  artista  deve  pintar,  um  poeta  deve 
escrever,  se quiserem ser  finalmente  felizes. O que um homem pode  ser,  tem  de  ser. A esta 
necessidade  podemos  chamar  Realização  Pessoal.”  (1943,  p.  10).  Assim  o  conceito  de 
Desenvolvimento Pessoal pode estar associado à necessidade de Realização Pessoal. 
  Em relação à forma como atingir esta realização pessoal, Maslow referiu que “Uma vez 
que,  na nossa  sociedade,  as pessoas  com as necessidades básicas  satisfeitas  são  a  excepção, 
não se sabe muito sobre a Realização Pessoal, quer experimental ou clinicamente. Continua a 





  Em  termos  de  desenvolvimento  pessoal,  foi  possível  fazer  o  levantamento  de muitos 






para utilizadores  individuais  que procuram  recursos  e  experiência de  coaching. 
Através desta plataforma é possibilitado o acesso a uma rede global de contactos 
de coaches;    








  Para  aprofundar  este  tema  recorreu‐se  à  análise  do  artigo  de  George  Gmelch  e  de 
algumas opiniões de referência, e do resultado ao questionário referido no ponto I.2.  
  I. 6.1. Estudo de George Gmelch 




aprendizagens mais  significativas  estão  associadas  ao  seu  desenvolvimento  pessoal  (1997,  p. 
476). 
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  No  âmbito  deste  estudo,  Gmelch  exigiu  aos  estudantes  que  mantivessem  um  diário 




  No  mesmo  artigo  foram  referidos  outros  dois  estudos  levados  a  cabo  em  situações 
semelhantes. Compararam‐se os comportamentos dos alunos que viajaram com os dos que não 
viajaram. Os estudos demonstraram que os alunos que viajaram eram "menos materialistas" e 
com  maior  “independência  e  adaptabilidade  na  forma  de  pensar",  apresentavam  "mais 
consciência  no  seu  próprio  país  e  cultura”,  "mais  independência  e  autonomia"  e  "menos 
atitudes convencionais" (1997, p. 485). 
  Depois  de  perceber  a  importância  do  viajar  para  o  desenvolvimento  pessoal  dos 
estudantes,  o  autor  sentiu  a  necessidade  de  averiguar  a  razão  porque  o  desenvolvimento 
pessoal  acontece.  Constatou  que,  por  serem  constantemente  confrontados  com  problemas 
para  resolver,  por  viajarem  sem  a  vigilância  de  adultos  e  pelo  facto  de  as  viagens  serem 
imprevisíveis, os estudantes tomavam muitas decisões por eles próprios. Constatou ainda que, 
para  tomarem essas decisões,  comunicavam muitas  vezes  com a população  local,  com quem 
tentavam interagir, apesar de não falarem o mesmo idioma. (Gmelch, 1997, p. 486) 
Gmelch  faz  referência  a  Chikering  afirmando que  "o  crescimento não é  simplesmente 
um  processo  de  maturidade  que  se  desenrola,  mas  um  processo  que  requer  estimulação" 




  Entre os escritores,  poetas e  filósofos que  se pronunciaram  sobre a  temática  “viajar”, 
referem‐se os seguintes:    
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mais  consciente  e  participativa  durante  as  viagens,  afirma  que  “Viajar  não  é  marcar  cruzes 
numa lista ‐ viajar é criar a própria viagem” (2012, p. 158).  










torna  consciente  de  si  mesmo  somente  dentro  do  mundo,  e  consciente  do 
mundo somente dentro de si mesmo. Cada objecto, bem contemplado, abre um 
novo órgão da percepção dentro de nós”.  
  Por outro  lado,  também há quem defenda que viajar pode gerar efeitos negativos em 
algumas pessoas. William Hazlitt, escritor humanista  inglês, afirma que “Não é adequado que 
todo o homem viaje; faz um homem sábio melhor, e um tolo pior.” Sugerindo que nem toda a 





  No questionário  anteriormente apresentado,  chegou‐se à  conclusão que grande parte 
das pessoas que viajam, consideram esta prática apenas um processo de escape à rotina ou de 




















funcionalidades  em  relação  à  lista  acima  (listada  no  ponto  I.1.).  Quantos  mais  pontos  elas 
marcarem, mais merecem o seu nome. Lembre‐se, no entanto, que a excelência numa dessas 
áreas pode significar mais que apenas ter alguns pontos em todas as sete.” (O’Reilly, 2005)  
  Assentando  nos  princípios  da  Web  2.0,  o  projecto  é  uma  plataforma  online  que 
disponibiliza  um  serviço  self‐service  interactivo.  Pretende‐se  criar  uma  base  de  dados 
conseguida pela cooperação da inteligência colectiva dos próprios utilizadores.  
Foi percepcionado, pela análise das  respostas obtidas no questionário, pelo estudo de 











  A teoria do U defende que todos os  lideres e  inovadores, em empresas, comunidades, 
governos  ou  organizações  sem  fins  lucrativos,  fazem o  que  os  artistas  fazem:  “criam  alguma 
coisa nova e trazem‐na para o mundo”. O processo criativo é facilitado de forma a iluminar o 
Blind  Spot  ‐  “o  espaço  interno  do  qual  as  pessoas  (ou  sistema  social)  agem  quando,  por 







  O  trajecto  está  dividido  em  sete  espaços  cognitivos  ou  de  atenção  ‐  downloading, 
seeing,  sensing,  presencing,  crystallizing,  prototyping  e  performing.  Ao  longo  destes  espaços 
são  sugeridos  diferentes  tipos  de  exercícios  que  despertam  essa  atenção.  Os  seis  pontos  de 
transição e modelação (suspending, redirecting, letting go, letting come, enacting e embodying) 
referem‐se  à  mudança  de  consciência  do  individuo  que  lhe  permite  evoluir  para  o  espaço 
cognitivo seguinte.  
  Os  pontos  de  transição  incentivam  também  à  activação  das  três  capacidades  que 
combatem as três vozes internas de resistência: a do julgamento (VoJ), a do cinismo (VoC) e a 
do medo [“fear”] (VoF) ‐ são as capacidades de abrir a mente (“open mind”), o coração (“open 






  Este processo  criativo assemelha‐se, de  certa  forma,  ao processo que uma pessoa  faz 























Na  concepção  do  projecto  seguiu‐se  a  metodologia  do  Design  Thinking,  para  ir  da 






necessidade  de  recuar  a  uma  ou  mais  etapas  anteriores,  para  evoluir  no  processo  indo  de 
encontro às reais necessidades do utilizador do produto. 
  Understand  ‐  Perceber:  Nesta  primeira  fase,  o  objectivo  é  perceber  concretamente  a 
problemática  ‐  pesquisando  ou  falando  com  especialistas  ‐  para  desenvolver  algum 
conhecimento de base. A partir daí, podem ser resolvidos, de forma mais assertiva, os restantes 
desafios  do  processo.  Neste  projecto,  foi  importante  perceber  melhor  os  três  conceitos 








que  possibilitaram  desenhar  e  ajustar  os  três  conceitos  centrais  do  projecto,  conciliando‐os 
com a Teoria do U. Teve‐se em conta as competências, os recursos e o tempo disponível para a 
sua execução.  
  Prototype  ‐ Protótipo: esta  foi  a  fase principal do projecto que envolveu as diferentes 
metodologias:  a  criação  da  identidade  para  o  projecto,  o  Web  Design,  a  Arquitectura  de 
Informação e criação do conteúdo e a Programação e Desenvolvimento Web.  
  Test  ‐  Testar:  a  fase  de  testes  é muito  importante.  Será  levada  a  cabo  em  trabalho  a 
realizar posteriormente.  























  Foi  estruturado um diagrama  conceptual  que organiza  as  páginas Web de  forma  a  se 




No  terceiro,  encontram‐se  as  páginas  que  se  focam  mais  na  inteligência  colectiva  da 




  Como afirma Donald Norman,  no  seu  livro The Design of  Everyday  Things  ‐  “Objectos 
bem  desenhados  são  fáceis  de  interpretar  e  perceber.  Eles  contêm  pistas  visuais  para  a  sua 
operação.”  (2002,  p.  2).  Como  se  verifica,  os  menus  de  navegação  (interno  e  externo)  são 
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simples  e  intuitivos  e  estão  sempre  visíveis.  O  menu  interno  tem  a  peculiaridade  de  ter,  à 





  São  utilizadas  “lightboxes”  que  permitem  aceder  à  informação  de  uma  página 












  O aspecto gráfico do site  foi desenvolvido com as  linguagens de programação HTML e 
CSS. O HTML para estruturar todo o site, e o CSS para manipular visualmente a estrutura.  
  Por  ser  das  linguagens  de  programação  mais  fáceis  de  integrar  com  HTML  e  criar 
conteúdo dinâmico,  foi utilizada a  linguagem de programação PHP. Esta  linguagem possibilita 








  Embora  ainda  em  fase  de  protótipo,  o  projecto  não  estaria  completo  se  não  fossem 
integradas algumas das mais importantes redes sociais para se chegar à fase de divulgação do 
projecto.  As  plataformas  sociais  a  utilizar  seriam o  Facebook,  que  pela  sua  grande  escala  de 
utilizadores permite uma maior propagação do projecto e o Pinterest, que possibilita partilhar e 
compilar dicas, desafios e ferramentas de viagem e auto‐conhecimento.  






  A  plataforma  é  composta  por  duas  áreas,  uma  interna  e  uma  externa.  A  externa 
disponibiliza  a  informação  essencial  sobre  a  plataforma  e  seu  funcionamento,  a  página  de 
registo e  a página de  contactos. A área  interna permite ao utilizador aceder às  sugestões de 
viagem e às ferramentas de auto‐conhecimento. O acesso à área  interna, requer o registo no 
site e o respectivo login.  
   Escolheu‐se  o  inglês  que,  por  ser  a  língua  mais  internacional,  é  utilizada  por  grande 
parte dos viajantes.  
  A homepage, sendo, por norma, a página mais importante de um site, pois é o primeiro 
contacto  que  uma  pessoa  tem  com  a  plataforma,  é  decisiva  para  a  sua  utilização  futura. 
Segundo Steve Krug no seu livro Don’t Make Me Think há alguns parâmetros que devem estar 
presentes numa homepage,  tais  como: a  “identidade e missão do website”;  a  “hierarquia do 
site”;  a  “opção  de  procura”;  “atracções”;  “promoções”;  “conteúdo  periódico”;  “atalhos”  e 
“registo”. Devem esclarecer também aspectos mais abstractos como: “O que estou à procura?”; 
“e  o  que  não  estou  à  procura?”;  “onde  começar?”  e  deve  “estabelecer  credibilidade  e 
confiança” (2006, p. 95‐97). Destes parâmetros não foram utilizados a “opção de procura” e o 
“conteúdo periódico”.   
  A  utilização  da  plataforma,  inspirada  nos  princípios  da  “gamification”  e  seguindo  um 
percurso  baseado  na  Teoria  do  U  (Anexo  H),  está  dividida  em  três  fases  ou  níveis,  Explore 
(explora), Dream  (sonha), Discover  (descobre).  As  diferentes  fases  são  activadas,  por  aquela 
ordem, a partir do momento em que o utilizador começa a sua viagem. 
  Feito o registo e o login, o utilizador acede à página principal da plataforma ‐ Travel Kit 
(estojo  de  viagem).  Nesta  página  são  recolhidas  as  informações  do  utilizador  referentes  à 




• a  outra  poderá  ser  utilizada  para  “descarregar”  convicções  e  preconceitos.  Esta 
ferramenta  ficará  bloqueada  durante  o  período  de  tempo  da  viagem  que  foi  pré‐
definido.  





  O menu Explore corresponde à  fase em que o utilizador,  acedendo a um conjunto de 
dicas e desafios gerado pelos utilizadores, explora o destino de viagem. Existem, também, duas 





que  foi  feito  e  preenchido  anteriormente  e  preenche  as  ferramentas  de  auto‐conhecimento 








três movimentos da  Teoria do U  (Figura 9),  foram  inspiradas na  seguinte  afirmação de Mark 
Twain:   
"Daqui a vinte anos vais estar mais decepcionado pelas coisas que não fizeste do 


















Não  permite  o  estabelecimento  de  contactos  entre  utilizadores,  por  não  estar 
desenhada como uma rede social;  






















































































































Com que frequência viajas?


































































































































































“Sim, se mais ninguém 
puder. Sem problema.”
12%
“Sim, mas não gosto
muito.”
“Gostava de experimentar






Planeias as tuas viagens? 




























































































O que aprendes quando viajas?





























A maioria das respostas 
estavam relacionadas com:
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Como acedes à internet
quando viajas?
Porque usas a internet
quando viajas?























































Alguma vez utilizaste um
notebook - diário de viagem?
-  “Sim, eu normalmente uso um nas minhas viagens.”
-  “Eu uso a minha agenda normal, nas minhas viagens!”
-  “Eu ando sempre com um notebook.”
-  “Sim, mas não usei muito.”
-  “Não.”
Como o utilizas?




















Mapas e guias 
de viagem






















Que applicação móvel recomendarias a um viajante?









































Alguma vez utilizaste uma aplicação móvel 
para gerir uma viagem?
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Anexo B










































































































































































<div LOGIN / Welcome > 
<div PÁGINA>
<div box> <div box> <div box> <div box> <div box> 









INTERIOR - COLETIVO EXTERIOR - COLETIVO
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Anexo I
Levantamento do Estado da Arte
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Levantamento do Estado da Arte 
 
Blogs / Diários de viagens: 
• Everything‐Everywhere [web]: http://everything‐everywhere.com/ 
• Get Jealous [web]: http://www.getjealous.com/ 
• Map vivo [web]: http://mapvivo.com/ 
• My trip journal [web]: http://www.mytripjournal.com/ 
• Off Exploring [web + app]: http://www.offexploring.com/ 
• On the road [web + app]: http://www.ontheroad.to/ 
• Travel Blog [web]: http://www.travelblog.org/ 
• Travel pod [web + app]: http://www.travelpod.com/ 
• Trip journal [app]: http://www.trip‐journal.com/ 
• TripLine [web + app]: http://www.tripline.net/ 
 
“Coaching” e Bem‐estar: 
• Couching cloud [web]: https://www.coachingcloud.com/ 
• Pd‐hub [web]: http://www.pd‐hub.com/ 
• Robot Coach [web]: http://www.robot‐coach.com/ 
• Success Wizard [web]: http://successwizard.com/ 
• Super Better [web + app]: https://www.superbetter.com/ 
 
Planeamento de Viagens: 
• Minube [web]: http://www.minube.pt/ 
• One World [web]: http://oneworldrtw.innosked.com/ 
• Plnnr [web]: http://plnnr.com/ 
• TouristEye [web]: http://www.touristeye.com/ 
• Trip Wolf [web + app]: http://www.tripwolf.com/ 
• TripAdvisor [web + app]: http://www.tripadvisor.com/ 
• Tripit [app]: https://www.tripit.com/ 
• Trippy [web]: http://www.trippy.com/ 
• Wanderfly [web]: http://www.wanderfly.com/ 
• Worldmate [app]: http://www.worldmate.com/ 
 
Redes‐sociais: 
• Bootsnall [web]: http://www.bootsnall.com/ 
• Couch Surfing [web + app]: http://www.couchsurfing.org/ 
• Exploroo [web]: http://www.exploroo.com/ 
• Find meet go [web]: http://www.findmeetgo.com/ 
• Geocaching [web + app]: http://www.geocaching.com/ 
• Georama [web]: http://www.georama.com/html5/ 
• Globe Trooper [web]: http://globetrooper.com/ 
• Guided by a local [web]: http://www.guidedbyalocal.com/ 
• Jetpac [app]: https://www.jetpac.com/ 
• Lonely Planet Forum [web]: http://www.lonelyplanet.com/thorntree/index.jspa 
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• Most traveled people [web]: http://mosttraveledpeople.com/ 
• Picksie [app]: http://www.picksie.com/ 
• Tourist Link [web]: http://www.touristlink.com/ 
• Trav Buddy [web]: http://www.travbuddy.com/ 
• Travellerspoint [web]: http://www.travellerspoint.com/ 
• Travellution [web]: http://www.travellution.com/ 
• Trip colony [web]: http://www.tripcolony.com/ 
• Tripatini [web]: http://www.tripatini.com/ 
• Tripl [web]: http://tripl.com/ 
• Virtual Tourist [web]: http://www.virtualtourist.com/ 
• Wenzani [app]: http://www.wenzani.com/ 
• Where are you now? [web + app]: http://www.wayn.com/waynsplash.html 
• Where I've been [web]: http://www.whereivebeen.com/ 
• WikiTravel [web]: http://wikitravel.org/en/Main_Page 
• World66 [web]: http://www.world66.com/ 
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